




LEMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL
Tugas Akhir yang tidak diterbitkan ini terdaftar dan tersedia di Perpustakaan
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalah terbuka untuk umum, dengan
ketentuan bahwa hak cipta ada pada penulis. Referensi kepustakaan diperkenankan
dicatat, tetapi pengutipan atau ringkasan hanya dapat dilakukan atas izin penulis dan
harus dilakukan mengikut kaedah dan kebiasaan ilmiah serta menyebutkan sumbernya.
Penggandaan atau penerbitan sebagian atau seluruh Tugas Akhir ini harus
memperoleh izin tertulis dari Dekan Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Perpustakaan dapat meminkamkan Tugas Akhir ini




Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi,
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah
ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini
dan disebutkan didalam daftar pustaka.





Pengembangan Alat Permainan Edukatif Dalam Aspek
Keamanan Dengan Menggunakan Metode Quality Function
Deployment (QFD)
Nadia Rizki Akmala
Jurusan Teknik Industri, Fakultas Sains dan Teknologi, UIN Sultan Syarif Kasim Riau Jl. HR.
Soebrantas No. 155 Simpang Baru, Panam, Pekanbaru, 28293
Email: nadiarizkiakmala@gmail.com
ABSTRAK
Pendidikan sangat memerlukan sarana dan prasarana dalam menunjang proses
pembelajaran sekolah anak usia dini seperti sarana alat permainan edukatif (APE). Untuk
melengkapi sarana dan prasarana tersebut sekolah biasanya memerlukan biaya, sementara
masih terdapat sekolah PAUD di Pekanbaru yang belum mampu memenuhi sarana secara
mandiri. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi sekolah PAUD terkait
penggunaan peralatan sarana APE dan melakukan pengembangan APE secara mandiri
dengan menggunakan bahan dasar berbasis lingkungan serta sesuai dengan aspek
keamanan baik dalam proses pembuatannya maupun penggunaanya. Adapun metode
yang digunakan untuk melakukan pengembangan yaitu Quality Function Deployment
(QFD). Hasil penelitian ini adalah berupa pengembangan alat permainan edukatif
berbentuk puzzle huruf dan angka dengan berbahan kardus yang lebih ekonomis dan
mudah didapatkan.
Kata Kunci : Alat Permainan Edukatif (APE), Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), Quality
Function Deployment (QFD).
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ABSTRACT
Education really needs facilities and infrastructure to support the learning process of early
childhood schools such as educational game tools (APE). To complete these facilities and
infrastructure, schools usually require money, while there are still PAUD schools in
Pekanbaru that have not been able to meet the facilities independently. The purpose of
this study was to evaluate PAUD schools regarding the use of APE equipment and
develop APE independently by using environmentally-based basic materials and in
accordance with safety aspects both in the manufacturing process and in use. The method
used for development is Quality Function Deployment (QFD). The result of this research
is the development of an educational game tool in the form of a letter and number puzzle
made of cardboard which is more economical and easy to obtain.
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Pendidikan berperan dalam menjaga kemajuan suatu negara. Kemajuan
suatu negara dapat diukur dari kualitas dan sistem pendidikan yang ada. Tanpa
pendidikan, suatu negara akan tertinggal jauh dari negara lain. Pendidikan harus
dimulai sejak usia dini, karena perkembangan usia dini ini akan menjadi faktor
penentu untuk perkembangan selanjutnya. Keberhasilan menyelesaikan tugas
pengembangan pada saat tertentu akan menentukan keberhasilan.
Pendidikan anak usia dini yaitu suatu upaya pengajaran bagi anak sejak
usia dini sampai dengan usia enam tahun, dengan cara memberikan rangsangan
pendidikan yang dapat membantu anak tumbuh dan berkembang secara fisik dan
mental, sehingga dapat mempersiapkan diri untuk melanjutkan pendidikan
ketahap selanjutnya (UU Nomor 20 Tahun 2003 Bab I Pasal 1 ayat 14).
Pendidikan anak usia dini sangat membutuhkan alat untuk
mengembangkan kemampuannya. Pembelajaran melalui penggunaan alat
permainan dapat mempermudah proses pembelajaran bagi anak. Alat bermain
adalah segala macam sarana yang bisa merangsang aktivitas yang membuat anak
senang. Sedangkan alat permainan edukatif (APE) yaitu alat bermain yang dapat
meningkatkan fungsi menghibur dan fungsi mendidik. Artinya, alat permainan
edukatif adalah sarana yang dapat merangsang aktivitas anak untuk mempelajari
sesuatu tanpa anak menyadarinya, baik menggunakan teknologi modern maupun
teknologi sedehana bahkan bersifat tradisional (Hijriati, 2017). Oleh karena itu
alat permainan ini tidak dapat dipisahkan dari kebutuhan anak.
Pemenuhan sarana prasarana merupakan salah satu bagian penting dari
upaya mewujudkan sekolah yang berkompeten, akan tetapi banyak dari sekolah
PAUD yang tidak memiliki dana sehingga menyebabkan kurangnya sarana dan
prasarana yang akan mendukung proses belajar mengajar seperti kurangnya alat
permainan yang digunakan sebagai alat pendukung penyelenggaraan proses
belajar. Alat permaianan edukatif  sangat dibutuhkan sebagai penunjang kegiatan
belajar mengajar, maka dari itu disetiap sekolah harus mempunyai alat permainan
2
edukatif. Setiap sekolah memiliki keperluan sarana yang dapat menunjang proses
pembelajaran. Pemenuhan sarana dan prasarana pada sekolah memerlukan dana.
Pemenuhan kebutuhan harus menyesuaikan dengan dana yang ada. Pengeluaran
pada sekolah harus memperhatikan pemasukan yang ada.
Gambar 1.1 Data Income dan Outcome
(Sumber: BP Paud, 2020)
Income yang didapat berasal dari dana internal lembaga yang berasal dari
pembayaran sumbangan pembinaan pendidikan (SPP) murid. Adapun outcome
yang harus dikeluarkan yaitu pembayaran gaji guru dan pegawai PAUD,
pembelian kebutuhan alat tulis, pembayaran listrk dan air, pembelian
perlengkapan kelas, pembelian buku-buku paud dan pembelian alat permainan
edukatif (APE). Dari data yang telah didapatkan terlihat bahwa income dari
beberapa sekolah paud tidak sebanding dengan outcome yang dikeluarkan, maka
dari itu sekolah PAUD sebaiknya dapat meminimalisir pengeluaran. Dari
beberapa bentuk pengeluaran yang harus dikeluarkan pembelian alat permainan




















1 TK A Tidak Tentu + Rp. 900.000 Pengelola/Pendidik
2 TK B Tidak Tentu + Rp. 750.000 Pengelola/Pendidik
3 TK C 1 Kali + Rp. 500.000 Pengelola/Pendidik
4 TK D Tidak Tentu + Rp. 1.100.000 Pengelola/Pendidik
5 TK E Tidak Tentu + Rp. 1.500.000 Yayasan Dan
Pemilik
(Sumber: BP Paud, 2020)
Berdasarkan Tabel 1.1 dapat dilihat bahwa sekolah masih membeli alat
permainan edukatif (APE) yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar..
Ditempat penjualan khusus alat permainan edukatif untuk anak-anak, APE dijual
dengan harga yang bervariasi tergantung dengan bentuk dan bahan yang
digunakan rata rata APE yang dijual dipasaran berkisar Rp 100.000 sampai
dengan Rp 450.000. Pembelian APE merupakan salah satu pengeluaran yang
harus dikurangi, karena income yang didapatkan tidak sebanding dengan
pengeluaran. Hal yang harus dilakukan yaitu sebaiknya sekolah PAUD
meminimalisir pembelian APE dengan cara membuat APE secara mandiri dengan
menggunakan bahan bahan yang berada disekitar lingkungan. Pembuatan APE
menggunakan bahan bahan yang ada disekitar lingkungan bertujuan untuk
mengurangi biaya pembuatan (ekonomis) dan bahan tersebut  mudah untuk
didapatkan.
Tabel 1.2 Standar Keamanan Bahan Bahan Pembuatan APE
No Jenis Jenis Bahan Aspek Keamanan
1 Terbuat dari bahan
yang aman dan sehat
bagi anak
Tidak berjamur, tidak kasar yang menimbulkan
luka, tidak berkarat, tidak beracun, dan tidak
berbau
2 Sesuai bentuk dan
ukurannya bagi anak
Tidak runcing (ujung runcing minimal 2 mm), tidak
tajam (tepi tajam minimal 0,3 mm), tidak terlalu
kecil sehingga mudah tertelan anak (untuk anak
usia 3 tahun kebawah diameter minimal 3,17 cm)
(Sumber: Pedoman Sarana Pendidikan Anak Usia Dini, 2013)
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Tabel 1.2 Standar Keamanan Bahan Bahan Pembuatan APE (Lanjutan)
No Jenis Jenis Bahan Aspek Keamanan
3 Terbuat dari bahan
bekas yang layak
pakai
Kayu, karton, botol plastik, tutup botol bekas, dll.
4 Bahan bahan yang
tersedia dialam
Pewarna alami dari daun, bunga, kunyit, dll; bau-
bauan dari rempah-rempah; tekstur dari bebatuan,
kayu, daun, biji-bijian, tanah, pasir, kerang, dll.
(Sumber: Pedoman Sarana Pendidikan Anak Usia Dini, 2013)
Pembuatan alat permainan harus memperhatikan aspek keamanan karena
keamanan sangat erat kaitannya dengan keselamatan, alat permainan yang aman
dapat memberikan suasana yang kondusif agar anak merasa nyaman dan dapat
mengekspresikan potensinya (Tarigan dan Iyati, 2018). Aspek keamanan sangat
diperlukan dalam membuat APE. Aspek keamanan bertujuan untuk memberikan
rasa aman bagi anak yang bermain agar orang tua atau pendamping dapat dengan
mudah mengawasinya. Pembuatan alat permainan edukatif harus mencakup nilai
edukatif, aman, menarik, sederhana, murah, mudah digunakan, cocok untuk tahap
perkembangan anak, merangsang segala aspek tumbuh kembang anak, dan dapat
digunakan dengan berbagai cara. (Sulastri, dkk., 2017).
Pengembangan alat permaianan edukatif yang dilakukan dalam penelitian
ini yaitu menggunakan metode Quality Function Deployment (QFD). Metode
Quality Function Deployment yaitu metode yang mampu mengidentifikasi
keinginan konsumen yang sesungguhnya dan merupakan praktik merancang
proses sebagai tanggapan terhadap kebutuhan konsumen (Aji dan Evi, 2016).
Dari latar belakang yang telah dipaparkan, keterbatasan dana
mengharuskan sekolah paud untuk mengembangkan alat permainan edukatif
mandiri yang berasal dari bahan bahan yang berada disekitar lingkungan dengan
memperhatikan aspek keamanan menggunakan metode Quality Function
Deployment untuk dapat meminimalisir pengeluaran.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan dari uraian latar belakang di atas pokok permasalahan yang
akan dibahas dalam penelitian ini adalah bagaimana pengembangan alat
permainan eduktif mandiri yang berasal dari bahan bahan yang berada disekitar
lingkungan dengan menggunakan metode Quality Function Deployment dengan
memperhatikan aspek keamanan.
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Melakukan evaluasi penggunaan alat permainan edukatif pada sekolah PAUD
2. Melakukan pengembangan alat permainan edukatif secara mandiri
menggunakan bahan bahan yang berada disekitar lingkungan.
1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini berdasarkan tujuan yang telah ditetapkan adalah
sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti
Penelitian ini dapat menjadi wadah untuk mengembangkan kemampuan dan
penerapan teori-teori yang telah diperoleh selama perkuliahan untuk dapat
menyelesaikan permasalahan nyata. Penelitian ini dapat melatih kemampuan
peneliti dalam mencari sebuah solusi dari permasalahan, penganalisaan
potensi bisnis dan hambatan dalam suatu usaha.
2. Bagi Sekolah
Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam upaya
pengembangan alat permainan edukatif yang menggunakan bahan bahan yang
berada disekitar lingkungan.
1.5 Batasan Penelitian
Batasan dalam penelitian ini terbagi menjadi 3 yaitu sebagai berikut:
1. Penggunaan data berasal dari BP Paud tahun 2020
2. Pengembangan alat menggunkan bahan bahan yang berada disekitar
lingkungan (barang bekas)
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3. Pengambilan data dilakukan dari bulan Oktober sampai dengan Desember
2020
1.6 Posisi Penelitian
Penelitian mengenai Quality Function Deployment (QFD) ini bukanlah
penelitian yang baru pertama dilakukan. Sebelumnya sudah ada beberapa
penelitian terkait metode ini. Penelitian tersebut sekaligus menjadi sumber
pendukung dalam pembuatan laporan penelitian ini. Agar data yang diteliti tidak
menyimpang dari yang diharapkan maka dibuatlah posisi penelitian sebagai
berikut:
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Tabel 1.3 Posisi Penelitian Quality Function Deployment (QFD)
No Peneliti Judul Metode Tujuan Tahun
1. Edy Rustam Aji Dan Evi
Yuliawati
Pengembangan Produk Lampu Meja Belajar





Melakukan pengembangan terhadap desain lampu
belajar dengan penambahan fungsi sesuai requirement
dari penggunanya. Sehingga tempat belajar menjadi
nyaman, ergonomis, dan memiliki estetika.
2016
2. Chalis Fajri Hasibuan, Sutrisno Perancangan Produk Tas Travel Multifungsi




Melakukan perancangan tas travel yang multifungsi
untuk mempermudah masyarakat yang melakukan
perjalan sehingga penggunaan tas travel lebih optimal
2017
3. Ahmad Kasan , Antoni Yohanes Improvement Produk Hammock Sleeping




Penelitian ini dilakukan dalam rangka pengembangan
produk Hammock Sleeping Bag yang diproduksi oleh
“Hang”. Hang adalah sebuah merek dari produsen
skala Home Industry yang terletak di daerah
Pusponjolo, Semarang.
2017
4. Ayi Fitriani, Hari Purnomo Perancangan Dan Pengembangan Bed
Shower Menggunakan Metode Quality




Penelitian ini dilakukan untuk merancang bed shower
serta mengkaji perancangan dan pengembangan bed
shower untuk kebutuhan pasien. Tujuan merancang
bed shower dikarenakan kebutuhan alat tersebut untuk
mempermudah perawat memandikan pasien yang




Tabel 1.3 Posisi Quality Function Deployment (QFD) Lanjutan
No Peneliti Judul Metode Tujuan Tahun
5. Rony Prabowo, Maulana Idris
Zoelangga
Pengembangan Produk Power Charger
Portable Dengan Menggunakan Metode
Quality Function Deployment (QFD)
Quality Function
Deployment (QFD)
Tujuan dari penelitian ini adalah menentukan
karakteristik produk charger portable dan merancang
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Penelitian ini bertujuan untuk melakukan
pengembangan terhadap alat permainan edukatif




Adapun sistematika penulisan laporan penelitian ini adalah sebagai
berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian bagi peneliti dan bagi sekolah, batasan masalan, dan
sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI
Pada bab ini menjelaskan  tentang  teori-teori yang mendukung serta
berhubungan dengan penelitian. Teori-teori tentang alat permaianan
edukatif dan metode Quality Function Deployment (QFD) yang dapat
mempermudah dalam mengumpulkan, menyajikan, serta menganalisis
data yang akan digunakan.
BAB III METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisikan tentang langkah langkah serta prosedur yang akan
dilakukan dalam melakukan penelitian dimulai dari studi pendahuluan,
studi literatur, perumusan masalah, penepatan tujuan, pengumpulan
data, pengolahan data, analisa dan penutup.
BAB IV PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA
Bab ini berisikan pengumpulan data yang telah dikumpulkan dari hasil
penelitian yang didapat dari intansi yang diteliti, kemudian dilakukan
pengolahan data dari hasil pengumpulan data
BAB V ANALISA
Bab ini berisikan analisa dari hasil pengolahan data yang dilakukan
sehingga membantu dan mengarahkan untuk mendapatkan kesimpulan
dan saran.
BAB VI PENUTUP
Bagian penutup berisi tentang kesimpulan yang dapat diambil dari
pelaksanaan penelitian yang didasarkan pada tujuan dari pelaksanaan
penelitian, serta terdapat saran yang diberikan untuk kemajuan
penelitian diwaktu yang akan datang.
BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Pendidikan Anak Usia Dini
Pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan sebelum jenjang
pendidikan dasar yang merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan bagi
anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan ruh agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki
pendidikan lebih lanjut (Hasyim, 2015).
Menurut Masitoh dkk, (2005) dikutip oleh Ariyanti (2016) Ada berbagai
kajian tentang hakikat anak usia dini, khususnya anak TK diantaranya sebagai
berikut:
1. Anak bersifat unik
2. Anak mengekspresikan perilakunya secara relatif spontan
3. Anak bersifat aktif dan energik
4. Anak itu egosentris
5. Anak memiliki rasa ingin tahu yang kuat dan antusias terhadap banyak hal
6. Anak bersifat eksploratif dan berjiwa petualang
7. Anak umumnya kaya dengan fantasi
8. Anak masih mudah frustasi
9. Anak masih kurang pertimbangan dalam bertindak
10. Anak memiliki daya perhatian yang pendek
11. Masa anak merupakan masa belajar yang paling potensial
12. Anak semakin menunjukkan minat terhadap teman
Usia dini merupakan periode awal yang penting dan mendasar dari
pertumbuhan dan perkembangan kehidupan anak. Periode ini ditandai dengan
periode penting karena pendidikan yang sangat fundamental dalam memberikan
serta mengarahkan kemampuan diri untuk memperoleh penguasaan atas sesuatu
yang baru dan diperlukan juga suatu hubungan yang dinamis antara pendidikan
dan peserta didik. Anak usia dini memiliki karakteristik yang khas baik secara
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fisik, sosial, moral dan sebagainya. Masa kanak-kanak merupakan masa usia yang
sangat penting karena pada masa anak terbentuknya potensi dan dasar kepribadian
yang akan menetukan pengalaman anak di kehidupan selanjutnya.
2.1.1 Satuan Pendidikan Anak Usia Dini
Satuan pendidikan anak usia dini merupakan institusi pendidikan anak usia
dini yang memeberikan layanan pendidikan bagi anak usia baru lahir sampai
dengan 6 tahun. Di Indonesia terdapat beberapa lembaga pendidikan anak usia
dini yang sudah dikenal masyarakat luas yaitu (Ariyanti, 2016):
1. Taman Kanak-kanak (TK) atau Raudhatul thfal (RA)
TK atau RA merupakan satuan pendidikan anak usia dini secara formal yang
menyelenggarakan pendidikan untuk anak usia 4-6 tahun, yang terbagi menjadi
dua kelompok yaitu kelompok A untuk anak usia 4-5 tahun dan kelompok B
untuk anak usia 5-6 tahun.
2. Kelompok Bermain (Play Group)
Kelompok bermain merupakan salah satu bentuk pendidikan anak usia dini
dalam pendidikan informal yang menyelenggarakan program pendidikan dan
program kesejahteraan bagi anak usia 2 sampai 4 tahun.
3. Taman Penitipan Anak (TPA)
Taman penitipan anak salah satu bentuk pendidikan anak usia dini dalam
pendidikan informal yang menyelenggarakan program pendidikan dan
pengasuhan serta kesejahteraan anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun.
TPA adalah sarana untuk mendidik dan memajukan kesejahteraan anak selama
orang tua tidak mempunyai cukup waktu untuk mengasuh anak karena alasan
pekerjaan atau alasan lain.
2.1.2 Tujuan Pendidikan Anak Usia Dini
Secara umum tujuan pendidikan anak usia dini adalah mengembangkan
berbegai potensi anak sejak usia dini, mempersiapkan diri untuk hidup dan
beradaptasi dengan lingkungan. secara khusus tujuan pendidikan anak usia dini
adalah (Yuliani Nurani, 2011 dikutip oleh Ariyanti, 2016):
1. Agar anak percaya kepada tuhan dan bisa beribadah serta mencintai sesama
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2. Agar anak mampu mengelola keterampilan tubuhnya termasuk gerakan
motorik kasar dan motorik halus, serta mampu menerima rangsangan sensorik.
3. Anak dapat menggunakan bahasa untuk pemahaman bahasa dan dapat
berkomunikasi secara efektif, sehingga berguna untuk berpikir dan belajar.
4. Anak mampu berpikir logis, kritis, memberikan alasan, memecahkan masalah
dan menemukan hubungan sebab akibat.
5. Anak mampu mengenal lingkungan alam, lingkungan sosial, peranan
masyarakat dan menghargai keragaman sosial dan budaya serta mampu
mengembangkan konsep diri yang positif dan control diri.
6. Anak memiliki kepekaan terhadap irama, nada, berbagai bunyi, serta
menghargai kreatif
2.2 Alat Permainan Edukatif
Alat permainan adalah semua alat yang digunakan anak untuk memenuhi
naluri bermainnya, sedangkan alat permainan edukatif adalah alat permainan yang
sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan (Tedjasaputra,
2001 dikutip oleh Rahma, dkk., 2017). Alat permainan memiliki pengaruh yang
besar terhadap pertumbuhan anak. Karena pada dasarnya bermain adalah suatu
kebutuhan bagi anak. Oleh karena itu, peran orang tua dan guru sangat dibutuhkan
dalam memberikan bimbingan dan pengawasan. Orang tua dan guru juga
memainkan peran tertentu dalam memilih permainan yang sesuai dengan tingkat
pertumbuhan anak, daripada dipengaruhi oleh kasih sayang anak.
Adapun ciri-ciri alat permainan edukatif bagi anak yaitu (Rahma, dkk.,
2017):
1. Ditujukan pada anak TK, selalu dirancang dengan pemikiran yang mendalam
disesuaikan dengan rentang usia anak TK. APE untuk anak rentang usia 4-5
tahun tentu berada dengan APE untuk anak rentang usia 5-6 tahun contohnya:
puzzel. Puzzel untuk anak usia 4-5 tahun memiliki bentuk sederhana dengan
potongan yang tidak terlalu banyak kepingannya. Jumlah kepingan puzzle
untuk anak usia 5-6 tahun, lebih banyak lagi. Jadi memang APE dirancang
untuk rentang usia tertentu.
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2. Berfungsi untuk mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak TK,
aspek-aspek yang dapat dikembangkan adalah aspek fisik (motorik halus dan
kasar), emosi, sosial, bahasa, kognitif, dan moral. APE yang dirancang untuk
mengembangkan aspek kognitif biasanya dapat digunakan untuk melatih daya
nalar anak.
3. Dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk dan multi guna.
4. Aman bagi anak.
5. Dapat mendorong aktifitas dan kreativitas anak.
6. Bersifat konstruktif.
2.2.1 Fungsi Alat Permainan Edukatif
Adapun fungsi alat permainan edukatif yaitu (Rahma, dkk., 2017):
1. Menciptakan situasi permainan (pembelajaran) yang menarik bagi anak.
Seperti yang disebutkan sebelumnya, beberapa kompetisi menggunakan alat
dan beberapa tidak menggunakan alat. Terlebih pada permainan yang
menggunakan alat bantu, anak-anak terlihat sangat menyukai kegiatan belajar
karena bisa mendapatkan banyak hal melalui kegiatan belajar tersebut.
2. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak yang positif
Dalam suasana yang menyenangkan, anak akan mencoba melakukan berbagai
kegiatan yang mereka sukai dengan cara menggali dan menemukan sesuai
yang ingin mereka ketahui. Kondisi tersebut sangat mendukung anak dalam
mengembangkan rasa percaya diri mereka dalam melakukan kegiatan. Alat
permainan edukatif memiliki fungsi yang sangat strategis sebagai bagian yang
tidak terpisahkan dari kegiatan anak dalam melakukan kegiatan-kegiatannya
sehingga rasa percaya diri dan citra diri berkembang secara wajar. Pada
kegiatan anak memainkan suatu alat permainan dengan tingkat kesulitan
tertentu misalnya menyusun balok-balok menjadi suatu bentuk bangunan
tertentu, pada saat tersebut ada suatu proses yang dilalui anak sehingga anak
mengalami suatu kepuasaan setelah melampaui suatu tahap kesulitan tertentu
yang terdapat dalam alat permainan tersebut. Proses-proses seperti itu akan
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dapat mengembangkan rasa percaya secara wajar dimana anak merasakan
bahwa tiada suatu kesulitan yang tidak ditemukan penyelesaiannya.
3. Memberikan stimulus pembentukan tingkah laku dan perkembangan
kemampuan dasar, dan pembentukan tingkah laku melalui kebiasaan dan
pengembangan kemampuan dasar merupakan fokus dari perkembangan anak.
Mendesain dan mengembangkan alat permainan edukatif untuk
mempromosikan pengembangan kedua aspek ini. Misalnya, pengembangan
alat permainan berupa wayang akan mampu mengembangkan kemampuan
bahasa anak, karena adanya dialog antara peran yang dimainkan oleh boneka
tersebut, dan anak memperoleh pengetahuan tentang berbagai hal yang
disampaikan oleh tokoh wayang tersebut, dan anak belajar dari boneka
tersebut.
4. Memberikan kesempatan kepada anak untuk bersosialisasi dan berkomunikasi
dengan teman sebayanya. Alat permainan edukasi berfungsi untuk
mendorong perkembangan hubungan yang harmonis dan komunikatif antara
anak dengan lingkungan sekitarnya (seperti dengan teman). Terdapat alat
permainan yang dapat digunakan bersama antara satu anak dengan anak
lainnya, misalnya anak menggunakan botol bersuara dengan suara yang
berbeda-beda, sehingga hasil karya anak tersebut dapat menghasilkan irama
yang indah. Untuk menghasilkan irama yang lembut dengan bunyi yang
berbeda, diperlukan kerjasama, komunikasi dan harmoni antar anak untuk
menghasilkan suara yang merdu.
2.2.2 Ciri-Ciri Alat Permainan Edukatif
Ciri-ciri APE yang baik terbagi menjadi tiga aspek, yaitu aspek
pendidikan, aspek teknis, dan aspek estetika. Penjelasan dari aspek-aspek tersebut
adalah sebagai berikut (Astini dkk, 2017) :
2.2.2.1 Aspek Edukatif
Aspek pendidikan artinya pembuatan alat bermain pendidikan harus
disesuaikan dengan setiap program pendidikan agar terciptanya tujuan yang
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tertuang dalam program pendidikan yang terstruktur dapat didukung secara
signifikan. Secara khusus, aspek pendidikan ini berarti itu (Astini dkk, 2017):
1. APE dirancang sesuai dengan program pendidikan (program pendidikan atau
kurikulum yang relevan)
2. APE dilaksanakan sesuai dengan proses pembelajaran, yang dapat
memberikan kontribusi terhadap keberhasilan kegiatan pendidikan,
meningkatkan kegiatan dan kreativitas anak, dan sejauh mungkin (tingkat
perkembangan anak).
2.2.2.2 Aspek Teknis
Aspek teknis yang harus diperhatikan dalam pembuatan materi pendidikan
ini terkait dengan aspek teknis seperti pemilihan mata pelajaran, kualitas mata
pelajaran, pemilihan warna, ketebalan benda dengan suhu tertentu, dll. Secara
khusus, aspek teknis pembuatan konsol game (Astini dkk, 2017):
1. APE didesain sesuai dengan tujuan, dan fungsi sistem (tidak menimbulkan
kesalahpahaman), misalnya dalam pembuatan batako, ketelitian bentuk dan
ukurannya terpenuhi, dan cukup akurat, karena jika ukurannya salah maka
menyebabkan kesalahan konseptual.
2. APE harus serbaguna, meskipun ditujukan untuk tujuan tertentu, tetapi tidak
menghalangi penggunaannya untuk tujuan pengembangan lainnya.
3. APE terbuat dari bahan yang tersedia di lingkungan, dan tidak mahal, atau
dari bahan bekas atau limbah.
4. Aman (tidak mengandung zat berbahaya bagi anak, seperti benda tajam dan
beracun dll).
5. APE harus awet, kuat dan awet (tetap berfungsi meski saat mengganti lampu).
6. Mudah digunakan, memudahkan anak bereksperimen dan bereksperimen.
7. Dapat digunakan secara individual, dalam kombinasi dan klasik.
2.2.2.3 Aspek Estetika
Persyaratan estetika ini terkait dengan keindahan game edukasi yang
dihasilkan. Unsur estetika ini sangat penting diperhatikan karena merangsang dan
menarik perhatian anak untuk menggunakannya.
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Pertanyaan yang lebih detail tentang aspek estetika ini berkaitan dengan
berikut ini (Astini dkk, 2017):
1. Bentuknya yang fleksibel dan ringan (mudah dibawa anak).
2. Ukuran yang cocok (tidak terlalu besar atau terlalu kecil).
Warna (mix colours) yang serasi dan menarik
2.3 Konsep Pengembangan Produk
Cara terbaik untuk membuat atau mewujudkan konsep suatu produk
adalah mengembangkan sebuah teknik berdasarkan atas fungsi produk (system)
atau komponen itu sendiri. Perancangan untuk manufaktur meliputi dua aktivitas
penting yaitu perancangan dan pengembangan produk. Adapun langkah-langkah
yang harus dilakukan oleh seorang desainer dalam perancangan dan
pengembangan produk adalah sebagai berikut (Dantes, 2013):
1. Mengidentifikasi Kebutuhan Konsumen
Sesuai dengan kegiatan ini adalah untuk memahami kebutuhan konsumen dan
mengkomunikasikan secara efektif kepada tim pengembang.
2. Membuat Target Spesifikasi
Spesifikasi adalah suatu gambaran secara jelas mengenai fungsi produk.
Spesifikasi juga merupakan translasi dari yang dibutuhkan oleh konsumen ke
dalam terminologis teknis.
3. Analisa dari Kompetensi Produk
Memahami spesifikasi yang sudah ada di pasaran, sehingga dari hal tersebut
bias dikembangkan suatu produk yang mempunyai keunggulan-keunggulan
dari pada produk yang sudah ada di pasaran.
4. Pengembangan konsep
Sasaran dari pengembangan konsep suatu produk ini adalah untuk melihat
lebih lanjut jauh apakah produk yang akan dibuat sudah memenuhi kebutuhan
konsumen. Dalam pengembangan konsep ini masingmasing individu dari tim
pengembang akan menawarkan konsep masing-masing yang masih dalam
bentuk sket dan penjelasan yang sederhana.
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5. Pemilihan Konsep
Konsep yang ditawarkan oleh individuindividu lain dari tim pengembang,
selanjutnya diseleksi melalui metode screening dan metode scoring. Sehingga
hasil dari screening dan scoring nantinya ada desain produk yang memenuhi
kriteria konsumen, biaya murah, dapat diproses (manufacturability) dan dapat
diperiksa.
6. Penyempurnaan Spesifikasi
Spesifikasi produk yang telah ditentukan sebelumnya akan ditinjau ulang
kembali sebagai konsekuensi dari proses pemilihan konsep, karena biasanya
konsep produk yang dihasilkan dari proses penyeleksian tidak murni hasil
pemikiran dari suatu individu dalam tim pengembang, tetapi lebih merupakan
gabungan dari masing-masing konsep yang ditawarkan individu-individu.
Sehingga pada tahapan ini pengembang harus menetapkan kembali
spesifikasi produk.
7. Analisa Secara Ekonomi
Tim pengembang dibantu oleh ahli ekonomi untuk membuat suatu model
produk yang bernilai ekonomis. Di sini sudah dihitung biaya pengembangan
dan pembuatan (manufacture) untuk jangka waktu tertentu.
8. Perencanaan Proyek Perencanaan
proyek adalah tahapan terakhir dari metode perancangan dan pengembangan
produk. Pada tahapan ini ditetapkan jadwal pelaksanaan proyek secara
keseluruhan melalui penentuan waktu produk, perubahan material, penetapan
biaya produksi, pemilihan parastaf, penentuan waktu produk selesai, kontrol
kualitas dari pengiriman produk ke konsumen.
2.4 Kuesioner
Kuesioner merupakan sejumlah pertanyaan atau pernyataan tertulis
tentang data faktual atau opini yang berkaitan dengan diri responden,yang
dianggap fakta atau kebenaran yang diketahui dan perlu dijawab oleh responden.
Kuesioner atau Angket sebagai suatu alat pengumpul data dalam assessment non-
tes berupa serangkaian yang diajukan kepada responden (peserta didik, orang tua
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atau masyarakat). Pengertian Sistem Kuesioner adalah suatu proses saling
keterkaitan untuk mengetahui tingkat kepuasan ataupun tingkat keinginan dari
customer terhadap suatu lembaga, produk, jasa maupun perusahaan. Biasanya
kuesioner yang akan dihasilkan dapat memberikan suatu pemahaman untuk pihak
pengambil keputusan (Fendya dan Wibawa, 2018).
Pertanyaan-pertanyaan dalam kuesioner dapat bermacam-macam
bentuknya yaitu (Rizqi dan Subowo, 2016):
1. Pertanyaan-pertanyaan yang tertutup (closed question)
Pertanyaan-pertanyaan yang tertutup adalah pertanyaan-pertanyaan yang
berbentuk, yang dalam hal ini responden tinggal memilih jawaban-jawaban
yang telah disediakan di dalam kuesioner itu. Oleh karena itu, jawabannya
relevan, dan responden tidak bisa dengan bebas memberikan jawaban yang
mungkin diinginkan responden. Kuesioner yang berisi pertanyaan semacam
ini disebut kuesioner tertutup. Biasanya jika pertanyaannya sudah jelas, orang
akan menggunakan kuesioner ini.
2. Pertanyaan-pertanyaan yang terbuka (open question)
Pertanyaan-pertanyaan yang terbuka adalah pertanyaan-pertanyaan yang
masih memberikan kesempatan seluas-luasnya bagi responden untuk
memberikan kesempatan seluas-luasnya bagi responden untuk memberikan
jawaban atau tanggapannya terhadap kuesioner terbuka (open questionaire).
Biasanya, bila orang ingin mendapatkan opini maka akan memakai kuesioner
ini.
3. Pertanyaan-pertanyaan yang terbuka dan tertutup (open and closed question)
Pertanyaan-pertanyaan model ini merupakan percampuran dari kedua macam
pertanyaan sebelumnya. Dalam kuesioner ini, di samping adanya pertanyaan
terbuka juga terdapat pertanyaan yang tertutup. Kuesioner macam ini disebut
kuesioner terbuka-tertutup (open and closed questionaire).
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2.5 Uji Validitas dan Uji Reliabilitas
Setelah memperoleh data sabagai bahan analisis, sebelumnya dilakukan
terlebih dahulu uji validitas dan reliabilitas terhadap butir-butir pertanyaan
kuesioner yang diberikan kepada sampel responden.
2.5.1 Uji Validitas
Uji validitas adalah derajat kesahihan dan kehandalan alat ukur yang
digunakan. Instrumen dianggap valid, artinya meteran yang digunakan untuk
mengumpulkan data valid atau dapat digunakan untuk mengukur nilai yang akan
diukur. Jadi instrumen yang valid adalah instrumen yang sangat cocok untuk
mengukur apa yang ingin diukur. Dengan kata lain uji validitas merupakan
tahapan tes yang dilakukan terhadap isi suatu instrumen untuk mengukur
ketepatan instrumen (angket) yang digunakan dalam suatu penelitian. Untuk
mengetahui validitas alat yang digunakan dalam pengumpulan data, diperoleh
dengan cara mengkorelasikan setiap rating variabel respon responden dengan
rating keseluruhan masing-masing variabel, hasil korelasi dibandingkan dengan
rating keseluruhan masing-masing variabel, kemudian hasil korelasi tersebut
dibandingkan dengan nilai kritis secara signifikan. Tingkat dibandingkan. 0,05
dan 0,01. Derajat validitas instrumen menunjukkan sejauh mana data yang
dikumpulkan tidak berbeda dengan deskripsi variabel yang bersangkutan. Secara
umum ada dua rumus atau metode untuk menguji validitas, yaitu Korelasi
Bevariate Pearson dan Correlated Article-Total Correlation. Pearson Bevariate
Correlation merupakan salah satu rumus yang dapat digunakan untuk menguji
validitas data dengan menggunakan program SPSS. Oleh karena itu, penulis
menggunakan rumus momen bivariat pearson saat melakukan uji validitas (Putra
dkk, 2014).
Uji validitas (validity) mengacu pada masalah apakah instrumen yang
seharusnya mengukur sesuatu benar-benar dapat mengukur dengan tepat apa yang
akan diukurnya. (Nurgiyantoro dkk., 2000 dalam Mubarak dkk, 2015).
Hipotesisnya adalah 0 = variabel instrumen tidak valid dan 1 = variabel
instrumen valid. Dengan kriteria pengujian, 0 ditolak jika ℎ >
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sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa variabel tersebut valid (Sanusi, 2005
dikutip dalam Mubarak, dkk., 2015).
Pengujian tersebut menggunakan uji dua pihak dengan tingkat signifikansi
0,05. Kriteria pengujiannya adalah sebagai berikut (Putra dkk, 2014) :
1. Jika r hitung ≥ r tabel (uji dengan dua pihak dengan Sig. 0,05), maka
instrumen atau elemen pertanyaan memiliki korelasi yang signifikan dengan
skor total (dinyatakan valid).
2. Jika r hitung <r tabel (uji dua sisi dengan Sig. 0,05) maka instrumen atau
elemen soal tidak berkorelasi signifikan dengan jumlah poin (dinyatakan
tidak valid).
Rumus dari Korelasi Pearson Product Moment adalah:
=
n(∑XY) - (∑X) (∑Y)
{n ∑X2 - (∑X)2} {n ∑Y2 - (∑ y)2} ... (2.1)
Keterangan:
X = Skor variabel
Y = Skor total variabel
n = Jumlah responden
2.5.2 Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas terdiri dari data ukur kuesioner yang merupakan indikator
dari suatu variabel atau konstruk. Kuesioner dianggap dapat diandalkan atau dapat
diandalkan jika tanggapan seseorang terhadap suatu pernyataan konsisten atau
stabil dari waktu ke waktu. Reliabilitas dalam hal konsistensi tanggapan saat
menguji sampel yang berbeda secara berulang-ulang Dalam program SPSS, tes
yang banyak digunakan oleh siswa dibahas dengan menggunakan metode Alpha
(Cronbach's). Metode Alfa bekerja sangat baik untuk skor dalam bentuk skala
(misalnya 1-4, 1-5) atau peringkat rentang (misalnya 0-20, 0-50). Rumus untuk
metode Alpha (Cronbach's) adalah (Putra dkk, 2014):
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Jika nilai alpha> 0,7 berarti reliabilitas sudah cukup (cukup reliabel). Jika
nilai alpha> 0,80 berarti semua elemen reliabel dan semua pengujian konsisten
secara internal karena memiliki reliabilitas yang tinggi. Atau ada yang
mengartikannya, jika alpha> 0,90 maka reliabilitasnya sudah sempurna. Ketika
alpha antara 0,70 dan 0,90, reliabilitasnya tinggi. Ketika alpha antara 0,50 dan
0,70, reliabilitasnya buruk. Ketika alpha <0,50, reliabilitasnya buruk. Jika alfa






= Reliabilitas instrument.∑ = Jumlah varian skor tiap item.
= Varian Total.
n     = Jumlah item pertanyaan yang diuji.








= total varians butir
n = jumlah responden
ƩX = total skor responden pada tiap pernyataan
Karena jumlah pernyataan sebanyak 15 maka dijumlahkan sebanyak jumlah
pernyataannya dengan rumus:∑ = 1 + 2 + 3+...........+ 20 ...(2.4)
Langkah mencari total varians yaitu (Rumondor, 2013):= (Ʃ ) Ʃ ... (2.5)
Dimana:
= total varians butir
n = jumlah responden
ƩY = total skor pernyataan pada tiap responden
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2.6 Program SPSS (Statistical Product and Service Solution)
SPSS adalah sebuah program aplikasi yang memiliki kemampuan analisis
statistik cukup tinggi serta sistem menejemen data pada lingkungan grafis dengan
menggunakan menu-menu deskriptif dan kotak-kotak dialog yang sederhana
sehingga mudah untuk dipahami cara pengoperasiannya bahkan bagi orang yang
tidak mengenal dengan baik teori statistik (SPSS, 2013 dalam Putra dkk, 2014).
Aplikasi SPSS biasanya digunakan untuk menyelesaikan masalah penelitian atau
statistik bisnis. Cara kerjanya sederhana, yaitu menggunakan paket analisis untuk
menganalisis data yang Anda masukkan melalui SPSS. Software SPSS merupakan
software yang paling banyak digunakan karena tampilannya yang user-friendly
dan merupakan terobosan baru terkait perkembangan teknologi informasi
khususnya e-commerce. OLAP (Online Analytical Processing) mendukung SPSS,
yang mempermudah penyelesaian dan akses data dari berbagai perangkat lunak
lain seperti Microsoft Excel atau Notepad (Putra dkk, 2014).
2.7 Quality function deployment (QFD)
Quality function deployment didefinisikan sebagai suatu proses atau
mekanisme terstruktur untuk menentukan kebutuhan pelanggan dan
menerjemahkan kebutuhan-kebutuhan itu ke dalam spesifikasi kebutuhan teknis
yang relevan, dimana masing-masing area fungsional dan tingkat organisasi dapat
mengerti serta bertindak. QFD juga mencakup pemantauan dan pengendalian
yang tepat dari proses manufaktur (Gaspersz, 2006 dikutip oleh Yustian, 2015).
Titik awal QFD adalah pelanggan dan keinginan serta kebutuhan pelanggan.
Dalam hal ini, QFD disebut sebagai “suara pelanggan”, jadi tugas tim QFD adalah
mendengarkan suara pelanggan. Proses QFD dimulai dari suara pelanggan
kemudian dilanjutkan melalui empat aktivitas utama, yaitu perencanaan produk,
desain produk, perencanaan proses, dan perencanaan pengendalian proses
(Gaspersz 2006, dikutip oleh Yustian, 2015). Tahapan pelaksanaan fungsi
penyediaan fungsi mutu (QFD) secara umum terdiri dari tiga tahap yaitu tahap
pengumpulan suara konsumen, tahap penyusunan kualitas rumah (House of
Quality) dan tahap analisis dan interpretasi.
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2.7.1 Tujuan Quality Function Deployment (QFD)
Tujuan dari QFD adalah mengidentifikasi konsumen, menentukan apa
yang konsumen butuhkan, dan memberikan sesuai dengan keinginan konsumen
(Maddux et al. dalam Widodo dan Ikatrinasari, 2014). QFD adalah untuk
mengidentifikasi kebutuhan konsumen dan pastikan secara efektif identifikasi
kebutuhan tersebut dijadikan kedalam desain produk. QFD merupakan proses
untuk menterjemahkan kebutuhan dan keinginan konsumen kedalam atribut atau
karakteristik produk yang dihasilkan .
QFD merupakan Alat kualitas untuk membantu menterjemahkan suara dari
konsumen (Voice of Customer) menjadi produk baru yang nyata untuk
memuaskan apa yang mereka butuhkan . QFD merupakan sebuah penerjemahan
yang sistematis dari produk yang diinginkan oleh konsumen (Voice of Customer)
menjadi sebuah produk yang nyata yang diciptakan oleh perusahaan (Widodo dan
Ikatrinasari, 2014).
Tujuan Quality Function Deployment tidak hanya untuk memenuhi
ekspektasi konsumen sebanyak mungkin, tetapi juga untuk mencoba melebihi
ekspektasi konsumen agar dapat bersaing dengan kompetitor. (Widodo dan
Ikatrinasari, 2014).
2.7.2 Tahap Quality Function Deployment (QFD)
Implementasi QFD terdiri dari tiga fase, di mana setiap fase dapat
diimplementasikan layaknya sebuah proyek. Tahap perencanaan dan persiapan
awalnya terdiri dari tiga tahap (Widodo dan Ikatrinasari, 2014) :
1. Fase mengumpulkan suara pelanggan
2. Tahap persiapan House of Quality
3. Tahap analisis dan implementasi
2.7.3 Tahapan Implementasi Quality Function Deployment (QFD)
Tahapan penerapan Quality Function Deployment (QFD) secara umum
terdiri dari tiga tahap (Suhendar dan Suroto, 2014) :
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a. Siapkan dukungan organisasi, termasuk dukungan manajemen, dukungan
fungsional, dan dukungan teknis QFD.
b. Tentukan tujuan atau manfaat yang diharapkan dari kegiatan QFD.
c. Tentukan siapa pelanggannya. Karena dalam proses QFD banyak
evaluasi yang dilakukan oleh pelanggan.
d. Tentukan kecukupan produk. Dalam hal ini, harus ditentukan
sebelumnya bagian mana dari produk atau layanan yang akan dan tidak
akan disertakan dalam aktivitas QFD.
e. Fasilitas dan bahan yang lengkap untuk membantu pelaksanaan QFD.
2.7.4 Metode Quality Function Deployment (QFD)
Metode QFD memilik beberapa tahap perencanaan dan pengembangan
melalui matriks, yaitu (Widodo dan Ikatrinasari, 2014) :
1. Matriks Perencanaan Produk (House of Quality): HOQ lebih dikenal dengan
House (R1) yang menggambarkan kebutuhan pelanggan, persyaratan teknis,
hubungan, hubungan, penilaian kompetitif pelanggan, penilaian teknis
kompetitif dan tujuan.
2. Design Deployment Matrix: Lebih dikenal sebagai Second House (R2) adalah
matriks yang digunakan untuk mengidentifikasi desain yang penting untuk
pengembangan produk.
3. Proses perencanaan matriks: lebih dikenal sebagai rumah ketiga (R3), matriks
yang digunakan untuk mengidentifikasi proses pengembangan yang terlibat
dalam pembuatan suatu produk.
4. Production Planning Matrix: lebih dikenal dengan rumah keempat (R4). Ini
merupakan langkah yang harus diambil untuk meningkatkan produksi suatu
produk.




Room 3 adalah respon teknis atau jawaban teknis dari pernyataan
kebutuhannya dari ruang 1 yang harus dicantumkan dalam jawaban teknis di
room 3. Metrik dan unit harus disertakan dalam setiap jawaban teknis
4. Analisis Room 4 (Relationship Matrix)
Room 4 adalah matriks hubungan yang menggabungkan atribut keinginan
yang dianggap penting oleh responden dengan jawaban teknis yang diberikan.
Hubungan ini dijelaskan dengan simbol atau simbol relasional, dan masing-
masing memiliki nilai. Relationship symbol kuat (●) mempunyai nilai 9,
relationship symbol cukup (○) mempunyai nilai 3, dan relationship symbol
lemah (▲) mempunyai nilai 1.
5. Analisis Room 5 (Technical Correlation)
Room 5 merupakan korelasi teknis yang menggambarkan hubungan antara
karakteristik atribut produk yang dikembangkan berdasarkan Room 1.
Hubungan yang digambarkan sebagai tanda positif (+) berarti hubungan
antara jawaban teknis tersebut berbanding lurus. Begitu juga dengan tanda
negatif (-) berarti hubungan antara respon teknis berbanding terbalik.
6. Analisis Room 6 (Technical Matrix)
Room 6 adalah matriks teknis yang terdiri dari kolom pembandingan teknis,
tujuan teknis, dan makna teknis. Pembandingan teknis digunakan untuk
menentukan spesifikasi target dengan melakukan perbandingan dengan
produk pesaing untuk menentukan posisi produk saat ini dan spesifikasi
teknis akhir yang akan dikembangkan. Prioritas pengembangan produk
dicapai dalam urutan kepentingan absolutnya. Nilai kepentingan absolut
dihasilkan dari nilai rata-rata ekspektasi pelanggan dikalikan dengan nilai
simbol hubungan. Untuk menghitung nilai persentase kepentingan, nilai
impor absolut harus dibagi dengan nilai total kepentingan absolut dan
dikalikan dengan 100%. Setelah menghitung nilai kepentingan mutlak dan
persentase, kami mendapatkan peringkat untuk tujuan teknis. Sasaran teknis
produk ini bergantung pada dimensi penyimpanan dalam wadah, jumlah
sekat, kekuatan bahan, kekuatan engsel, kekuatan kunci, ukuran roda, tinggi
wadah saat dilipat, jumlah Tumpuk saat melipat wadah, massa wadah dan
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Dalam menentukan matiks perencanaan dilakukan beberapa proses, antara
lain :
a. Importance to costumer (Tingkat Kepentingan Atribut Konsumen)
Penilaian kepentingan produk dilakukan secara subjektif terhadap
atribut dari produk yang dirancang.
b. Current Satisfaction Performance (Kepuasan Konsumen)
Kolom ini berisi dari hasil kuisioner kepuasan yang dilakukan agar
dapat mengetahui penilaian terhadap produk yang ada terkait
rancangan atribut dari tabel HOQ. Berikut merupakan cara untuk
menghitung kepuasan konsumen.
Current Satisfaction Performance =
∑ performance weigh∑ number of responden ...(2.6)
Performance Weight didapatkan dengan rumus
Performance Weight = Number of Responden * Performance (scale) (2.7)
Number of Responden merupakan nilai tingkat kepuasan pada produk yang
digunakan saat ini.
c. Goal
Goal adalah target nilai kepuasan yang ingin dicapai untuk produk ang






Nilai improvement ratio menunjukan seberapa besar perbaikan atau
peningkatan yang harus dilakukan dalam mengembangkan produk. Jika
hasil <1= tidak ada perubahan, 1-1,5 = perbaikan sedang, >1,5 = perbaikan








Sales point adalah atribut yang dianggap memiliki nilai jual yang tinggi
terutama untuk penjualan. Nilai sales point terdiri dari, 1= tidak ada sales
point ; 1,2= sales point sedang ; 1,5 = sales point kuat.
f. Raw Weight and Normalized Raw Weight
Nilai raw weight menunjukan seberapa besar perbaikan produk meja dapur
yang harus dilakukan. Cara untuk melakukan perhitungan raw weight
adalah sebagai berikut:
RawWeight =Importance to Customers * Improvement Ratio * Sales Point
Cara untuk menghitung nilai Normalized Raw Weight adalah:




g. Technical Correlation (Korelasi Spesifikasi Teknis)
Technical Correlation menjelaskan korelasi antara spesifikas teknik yang
satu dengan spesifikasi teknik yang lainnya. Hubungan tersebut
dilambangkan dengan simbol. e.
h. Technical Matrix (Urutan Tingkat Kepentingan Daya Saing dan Target
untuk Persyaratan Teknis)
Pada tahap ini merupakan proses penentuan prioritas teknik. Prioritas
teknik ini akan menjadi bahan pertimbangan penelitian dalam proses
pengembangan karakteristik teknik. Rumus yang digunakan untuk
menentukan contribution dan normalized contributions adalah sebagai
berikut:
Contributions = ∑ (Relationship) x (Normalized Raw Weight)
Normalized Contributions = ...(2.10)
i. Perancangan Konsep Produk
Hasil dari house of Quality (HOQ) adalah sebuah usulan mengenai
perancangan meja dapur berdasarkan aspek kulatitas yang di dalamnya
terdapat aspek ergonomi sebagai tools, untuk mengetahui konsep produk
yang akan dirancang maka dilakukan proses perhitungan dimensi produk.
Ergonomi dirancang berdasarkan perhitungan antropometri.
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j. Selection Concept
Beberapa alternatif tersebut harus melakukan selection concept atau
pemilihan konsep. Pemilihan konsep tersebut adalah membandingan
antara prototype yang dihasilkan. Dalam proses pemilihan konsep yang
dilakukan adalah penilaian terhadap matriks pada prototype yang
dihasilkan. Penilaian tersebut menggunakan skala rating.
2.9 Clasification Tree (Pohon Klasifikasi)
Penggunaan pohon klasifikasi atau clasification tree ini bertujuan untuk
memisahkan segala penyelesaian yang mungkin menjadi kedalam beberapa kelas
atau kelompok berbeda kemudian akan mempermudah kedalam pembandingan.
Adapun manfaat penting dari pohon klasifikasi adalah sebagai berikut (Ulrich dan
Eppinger, 2001) :
1. Cabang yang hanya sedikit memberi harapan akan dipangkas
2. Pendekatan terpisah terhadap masalah diidentifikasi
3. Cabang-cabang tertentu yang tidak terperhatiakn kemudian diindentifikasi
4. Masalah tertentu dilakukan dekomposisi perbaikan.
2.10 Pemilihan Konsep
Metode pemilihan konsep sangat bervariasi dilihat dari efektivitasinya.





5. Pro dan kontra
6. Prototipe dan pengujian
7. Matriks keputusan
Pemilihan konsep seringkali ditampilkan dalam dua tahapan sebagai cara
untuk mengatasi kesulitan dalam mengevaluasi lusinan konsep produk. Penerapan




Penyaringan adalah proses yang evaluasinya masih berupa perkiraan yang
ditujukan untuk mempersempit alternatif. Proses tahapan penyaringan konsep
adalah sebagai berikut (Ulrich dan Eppinger, 2001):
1. Menyiapkan matriks seleksi
2. Menilai konsep
3. Meranking konsep-konsep
4. Menggabungkan dan memperbaiki konsep-konsep
5. Memilih satu atau lebih konsep
6. Merefleksikan hasil dan proses
2.10.2 Konsep Scoring
Penilaian konsep merupakan sebuah analisis konsep yang ada untuk
memilih salah satu konsep memungkinkan untuk membawa kesuksesan pada
sebuah produk. Penilaian konsep digunakan agar peningkatan jumlah alternative
penyelesaian (resolusi) dapat dibedakan lebih baik diantara konsep yang bersaing.
Proses tahapan penilaian konsep adalah sebagai berikut (Ulrich dan Eppinger,
2001):
1. Menyiapkan matriks seleksi
2. Menilai konsep
3. Meranking konsep
4. Menggabungkan dan memperbaiki konsep
5. Memilih satu atau lebih konsep
BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi penelitian berisi tentang tahapan-tahapan dalam melakukan














































Gambar 3.1 Flowchart Metodologi Penelitian (Lanjutan)
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3.1 Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan berisikan tentang hal-hal yang melatarbelakangi
terjadinya penelitian ini, dengan menetapakan tujuan dan manfaat yang ingin
dicapai dalam penelitian. Selain itu, pendahuluan berguna untuk mendapatkan
teori teori yang memberi landasan pada kita untuk mengetahui sistem yang
dilakukan pada saat pelaksanaan penelitian ini .
3.2 Studi Literatur
Studi literatur adalah salah satu teknik yang dapat digunakan dalam
melaksanakan sebuah penelitian untuk menyelesaikan suatu masalah. Tahap ini
dilakukan bertujuan untuk mendapatkan referensi-referensi atau literatur-literatur
yang dapat mendukung dalam pemecahan permasalahan yang ada. studi literature
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode quality function deployment
(QFD), pendidikan anak usia dini (PAUD) dan alat permainan edukatif.
3.3 Rumusan Masalah
Rumusan masalah berisikan tentang masalah-masalah yang akan
diselesaikan dalam suatu penelitian. Masalah perlu dirumuskan secara jelas karena
dengan perumusan yang jelas, diharapkan dapat mengetahui variabel-variabel apa
saja yang akan diukur dan apakah ada alat-alat ukur yang sesuai untuk mencapai
tujuan peneltian. Masalah-masalah yang dihasilkan tidak lepas dari latar belakang
masalah yang dikemukakan pada bagian pendahuluan. Rumusan masalah tersebut
sekaligus menunjukan fokus pengamatan didalam proses penelitian nantinya.
3.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian merupakan rumusan kalimat yang menunjukan adanya
hasil, sesuatu yang di peroleh setelah penelitian selesai, sesuatu yang akan dicapai
atau dituju dalam sebuah penelitian. Tujuan penelitian berkaitan erat dengan




Data merupakan kumpulan komponen yang sangat penting dalam
penelitian. Data yang digunakan harus akurat sehingga menghasilkan informasi
yang lengkap. Adapun tujuan dari pengumpulan data adalah untuk mendapatkan
data yang valid, sehingga hasil dan kesimpulan penelitian tidak akan diragukan
kebenarannya. Metode yang dilakukan peneliti dalam pengumpulan data adalah:
1. Data Primer
Data primer merupakan data yang diperoleh dari sumber pertama atau sumber
yang asli, yaitu responden. Data primer dalam penelitian ini diperoleh melalui
penyebaran kuesioner voice of custumer (VOC).
2. Data Sekunder
Data sekunder pada penelitian ini adalah demografi responden .
3.6 Pembuatan Kuesioner QFD
Pembuatan kuesioner QFD terdiri dari kuesioner terbuka dan tertutup.
Pembuatan kuesioner terbuka untuk memudahkan kita dalam mengetahui
kebutuhan dan keinginan pelanggan. Setelah melakukan klasifikasi tujuan dan
identifikasi kebutuhan pelanggan, maka langkah selanjutnya adalah membuat
kuesioner terbuka yang berisi pertanyaan terbuka dan bersifat umum sehingga
dapat mewakili pertanyaan-pertanyaan lain yang dibutuhkan oleh tim
pengembang. Setelah didapatkan hasil interpretasi yang kemudian diklasifikasikan
kedalam sebuah diagram pohon objektif, selanjutnya adalah membuat kuesioner
tertutup. Pernyataan-pernyataan kuesioner tertutup ini yang nantinya akan
menjadi data utama dalam penelitian ini.
3.7 Penyebaran Kuesioner QFD
Kuesioner yang telah dibuat selanjutnya disebarkan kepada responden.
Penyebaran awal yaitu untuk kuesioner terbuka dilakukan dengan cara wawancara
langsung. Wawancara harus dilakukan dengan sungguh-sungguh agar
mendapatkan hasil atau jawaban-jawaban yang akan digunakan untuk pembuatan
kuesioner tertutup. Pernyataan-pernyataan kuesioner tertutup merupakan
pengembangan dari jawaban-jawaban responden dari hasil wawancara. Kuesioner
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tertutup merupakan pengembangan dari jawaban-jawaban responden dari hasil
wawancara kuesioner terbuka.
3.8 Pengolahan Data
Pengolahan data bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan
keinginan pelanggan. Pada penelitian ini dilakukan pengolahan data dengan
mengklasifikasi tujuan dan mengidentifikasi kebutuhan pelanggan. Pengolahan
data berupa klasifikasi tujuan dan identifikasi kebutuhan pelanggan, pembuatan
kuesioner terbuka dan tertutup, pengujian terhadap data yang diperoleh yakni
menggunakan uji validitas dan uji reliabilitas.
3.9 Uji Validitas dan Reliabilitas
Uji validitas dilakukan untuk menentukan valid atau tidaknya data yang
kita peroleh untuk mengetahui ketepatan jawaban atau validnya data yang
diberikan responden, Pengujian ini dilakukan dengan membandingkan rhitung
dengan rtabel. Jika rhitung ≥ rtabel maka data yang diperoleh dikatakan valid.
3.10 Fase I (Product Planning)
Pada fase I atau fase product planning (perencanaan produk) terdapat
tahapan yang disebut dengan voice of customer (VOC) dan HOQ. Adapun
penjelasan dari tahapan-tahapan tersebut adalah sebagai berikut:
3.10.1 VOC (Voice Of Customer)
Voice of customer suatu istilah yang digunakan untuk melambangkan
proses mencari tahu apa yang sebenarnya diinginkan oleh pelanggan mengenai
produk yang akan dikembangkan
3.10.2 HOQ (House Of Quality)
Setelah identifikasi voice of customer selanjutnya kebutuhan atau
keinginan konsumen diterjemahkan kedalam matrik HOQ. House of Quality
(HOQ) adalah alat yang mendukung metode QFD, menggunakan matriks yang
menghubungkan keinginan konsumen. Didalam matrik HOQ terdapat enam
tahapan dimana tersebut adalah sebagai berikut:
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1. Customer needs and benefits
Customer needs and benefits adalah keinginan dan kebutuhan dari konsumen
terhadap produk tersebut yang didapatkan dari wawancara konsumen.
Sehingga menghasilkan data atau informasi yang terstruktur mengenai
kebutuhan dan keinginan pelanggan. Data tersebut kemudian diungkapkan
dalam bahasa pelanggan dan bersifat kualitatif.
2. Planning matrix
Planning matrix bagian ini merupakan tempat penentuan tujuan produk,
didasarkan pada hasil interpretasi dari keinginan dan kebutuhan konsumen .
3. Technical Respon
Technical Respon berisikan tentang proses penerjemahan dari kebutuhan
konsumen menjadi subuah produk yang akan diciptakan. Dengan cara
mencari cara agar kebutuhan pelanggan dapat dipenuhi.
4. Relationship
Relationship merupakan penilaian kekuatan hubungan antara atribut dengan
spesifikasi teknik. Penilaian hubungan tersebut dengan skala 0 (Tidak
berhubungan) , 1 (Lemah), 3 (sedang), 9 (sangat kuat).
5. Technical Correlation
Technical Correlation menjelaskan korelasi antara spesifikas teknik yang satu
dengan spesifikasi teknik yang lainnya.
3.11 Fase II (Product Design)
Pada fase ke II yaitu Product Design dilakukan setelah menyelesaikan
matrik HOQ. Kemudian dilakukan tahapan-tahapan sebagai berikut:
3.11.1 Clarification Tree
Clarification tree (pohon klarifikasi konsep) yaitu suatu sketsa yang




Konsep screening bertujuan untuk mempersempit jumlah konsep yang ada
berdasarkan kombinasi konsep dan desain yang sebelumnya telah dilakukan untuk
mengeliminasi konsep berdasarkan tingkat kepentingan.
3.11.3 Scooring
Konsep scooring dilakukan untuk menghitung skor tiap konsep yang
sebelumnya telah dilakukan eliminasi berdasarkan tingkat kepentingan konsep
dengan tujuan untuk mendapatkan konsep terpilih yang akan dikembangkan.
3.12 Fase III (Proses Planning)
Fase ke III yaitu Proses Planning dimana dimulai dari langkah pembuatan
APE. Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana prosedur atau cara
yang digunakan dalam pembuatan alat permainan edukatif tersebut.
3.13 Analisa
Analisa adalah pengecekan atau memeriksa secara mendalam
berdasarkan pada pengumpulan dan pengolahan data yang telah dilakukan guna
untuk mengamati secara detail data-data dari hasil perhitungan yang didapat.
Analisa digunakan untuk menetapkan solusi dalam suatu permasalahan dalam
penelitian. Dengan adanya analisa membuat data menjadi mudah dipahami. Pada
tahap ini data yang telah didapatkan kemudian dianalisa lebih mendalam untuk
mendapatkan sebuah keputusan mengenai permasalahan yang diteliti.
3.14 Kesimpulan dan Saran
Kesimpulan merupakan hasil yang didapat dalam suatu penelitian.
Kesimpulan diambil berdasarkan dari tujuan penelitian yang telah dilakukan.
Sedangkan saran adalah solusi yang diberikan terhadap permasalahan yang diteliti
yang diberikan untuk kemajuan pelaksanaan penelitian pada waktu yang akan




Berdasarkan hasil yang didapatkan maka diperoleh kesimpulan sebagai
berikut :
1. Berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan terhadap penggunaan alat
permainan edukatif didapatkan hasil yaitu terdapat beberapa sekolah PAUD
yang belum mampu menyediakan alat permainan edukatif dikarenakan
keterbatasan biaya, maka dari itu perlu dilakukan pembuatan alat permainan
edukatif dengan bahan yang berada disekitar lingkungan yang bertujuan
untuk meminimalisir biaya pembelian alat permainan edukatif.
2. Hasil pengembangan alat permainan edukatif secara mandiri yaitu melakukan
pengembangan terhadap alat permainan edukatif berupa puzzle angka dan
huruf sederhana yang berbahan kardus.
6.2 Saran
Saran yang dapat diberikan dalam penelitian adalah sebagai berikut:
1. Perlu memberikan sosialisasi terhadap para guru untuk dapat menumbuhkan
kreativitas dalam pembuatan APE.
2. Untuk peneltian selanjutnya disarankan dapat melakukan pengembangan
dengan metode quality function deployment sampai ke fase 4 yaitu
production planning
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Kuesioner Keinginan Konsumen Terhadap



































Pada setiap nomor pernyataan berilah tanda () tepat pada kolom yang
tersedia sesuai dengan penilaian anda.
Keterangan jawaban :
STS : Sangat Tidak Setuju
TS : Tidak Setuju
KS : Kurang Setuju
S : Setuju
SS : Sangat Setuju
No Pernyataan STS TS KS S SS
1 Saya ingin APE yang berbentuk puzzle
2 Saya ingin APE untuk mengenal bangun ruang
3
Saya ingin APE yang berfungsi untuk mengenal
angka dan huruf
4
Saya ingin APE yang terbuat dari barang barang yang
berada disekitar lingkugan
5 Saya ingin APE yang aman dalam pengunaannya
6 Saya ingin APE yang tahan
7 Saya ingin APE yang kokoh
8 Saya ingin APE yang ringan
9 Saya ingin APE yang mudah dibawa kemana mana
10 Saya ingin APE yang berwarna
11 Saya ingin APE yang memiliki corak menarik
12
Saya ingin bahan bahan yang digunakan memiliki
harga yang terjangkau
No Pernyataan STS TS KS S SS
13
Saya ingin APE yang terbuat dari bahan bahan ramah
lingkungan
14 Saya ingin APE yang terbuat dari kayu
15 Saya ingin APE yang memiliki bentuk yang besar
Kuesioner tingkat kepentingan produk
PETUNJUK PENGISIAN
Pada setiap nomor pernyataan berilah tanda () tepat pada kolom yang
tersedia sesuai dengan penilaian Anda.
Keterangan Jawaban:
A : 1 (Sangat Tidak Bagus)
B : 2 (Tidak Bagus)
C : 3 (Kurang Bagus)
D : 4 (Bagus)
E : 5 (Sangat Bagus)
No Pernyataan A B C D E
1
Seberapa penting APE yang berbentuk
puzzle menurut anda?
2
Seberapa penting APE yang berfungsi
untuk mengenal angka dan huruf menurut
anda?
3
Seberapa penting APE yang terbuat dari
barang barang yang berada disekitar
lingkugan menurut anda?
4
Seberapa penting APE yang aman dalam
pengunaannya menurut anda?
5
Seberapa penting APE yang tahan
menurut anda?
6
Seberapa penting APE yang kokoh
menurut anda?
7
Seberapa penting APE yang ringan
menurut anda?
8
Seberapa penting APE yang mudah
dibawa kemana mana menurut anda?
9
Seberapa penting APE yang berwarna
menurut anda?
10
Seberapa penting APE yang memiliki
corak menarik menurut anda?
11
Seberapa penting APE terbuat dari bahan
bahan yang memiliki harga terjangkau
menurut anda?
12
Seberapa penting APE yang terbuat dari








p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 p11 p12 p13 p14 p15 Ytotal
p1 Pearson
Correlation
1 .064 .467 1.000** .442 .467 1.000** .467 .609* .467 .706** .187 .467 .042 .086 .666**
Sig. (2-tailed) .820 .079 .000 .099 .079 .000 .079 .016 .079 .003 .505 .079 .883 .760 .007
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p2 Pearson
Correlation
.064 1 -.156 .064 -.225 -.156 .064 -.312 -.226 -.312 .107 -.156 .000 -.538* .384 -.094
Sig. (2-tailed) .820 .579 .820 .421 .579 .820 .257 .418 .257 .704 .579 1.000 .039 .158 .739
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p3 Pearson
Correlation
.467 -.156 1 .467 .935** 1.000** .467 .864** .691** .864** .780** .864** .727** .480 .000 .745**
Sig. (2-tailed) .079 .579 .079 .000 .000 .079 .000 .004 .000 .001 .000 .002 .070 1.000 .001
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p4 Pearson
Correlation
1.000** .064 .467 1 .442 .467 1.000** .467 .609* .467 .706** .187 .467 .042 .086 .666**
Sig. (2-tailed) .000 .820 .079 .099 .079 .000 .079 .016 .079 .003 .505 .079 .883 .760 .007
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p5 Pearson
Correlation
.442 -.225 .935** .442 1 .935** .442 .795** .609* .795** .738** .795** .654** .348 -.086 .735**
Sig. (2-tailed) .099 .421 .000 .099 .000 .099 .000 .016 .000 .002 .000 .008 .203 .760 .002
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p6 Pearson
Correlation
.467 -.156 1.000** .467 .935** 1 .467 .864** .691** .864** .780** .864** .727** .480 .000 .745**
Sig. (2-tailed) .079 .579 .000 .079 .000 .079 .000 .004 .000 .001 .000 .002 .070 1.000 .001
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p7 Pearson
Correlation
1.000** .064 .467 1.000** .442 .467 1 .467 .609* .467 .706** .187 .467 .042 .086 .666**
Sig. (2-tailed) .000 .820 .079 .000 .099 .079 .079 .016 .079 .003 .505 .079 .883 .760 .007
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p8 Pearson
Correlation
.467 -.312 .864** .467 .795** .864** .467 1 .790** .864** .624* .727** .591* .480 .105 .720**
Sig. (2-tailed) .079 .257 .000 .079 .000 .000 .079 .000 .000 .013 .002 .020 .070 .710 .002
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p9 Pearson
Correlation
.609* -.226 .691** .609* .609* .691** .609* .790** 1 .691** .678** .592* .592* .439 .152 .726**
Correlations
p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 p11 p12 p13 p14 p15 Ytotal
Sig. (2-tailed) .016 .418 .004 .016 .016 .004 .016 .000 .004 .006 .020 .020 .102 .589 .002
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p10 Pearson
Correlation
.467 -.312 .864** .467 .795** .864** .467 .864** .691** 1 .624* .727** .591* .480 -.105 .643**
Sig. (2-tailed) .079 .257 .000 .079 .000 .000 .079 .000 .004 .013 .002 .020 .070 .710 .010
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p11 Pearson
Correlation
.706** .107 .780** .706** .738** .780** .706** .624* .678** .624* 1 .468 .468 .330 -.096 .700**
Sig. (2-tailed) .003 .704 .001 .003 .002 .001 .003 .013 .006 .013 .078 .078 .230 .734 .004
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p12 Pearson
Correlation
.187 -.156 .864** .187 .795** .864** .187 .727** .592* .727** .468 1 .864** .480 .210 .668**
Sig. (2-tailed) .505 .579 .000 .505 .000 .000 .505 .002 .020 .002 .078 .000 .070 .453 .006
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p13 Pearson
Correlation
.467 .000 .727** .467 .654** .727** .467 .591* .592* .591* .468 .864** 1 .253 .419 .720**
Sig. (2-tailed) .079 1.000 .002 .079 .008 .002 .079 .020 .020 .020 .078 .000 .364 .120 .002
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p14 Pearson
Correlation
.042 -.538* .480 .042 .348 .480 .042 .480 .439 .480 .330 .480 .253 1 -.140 .463
Sig. (2-tailed) .883 .039 .070 .883 .203 .070 .883 .070 .102 .070 .230 .070 .364 .619 .082
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
p15 Pearson
Correlation
.086 .384 .000 .086 -.086 .000 .086 .105 .152 -.105 -.096 .210 .419 -.140 1 .368
Sig. (2-tailed) .760 .158 1.000 .760 .760 1.000 .760 .710 .589 .710 .734 .453 .120 .619 .178
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
Ytotal Pearson
Correlation
.666** -.094 .745** .666** .735** .745** .666** .720** .726** .643** .700** .668** .720** .463 .368 1
Sig. (2-tailed) .007 .739 .001 .007 .002 .001 .007 .002 .002 .010 .004 .006 .002 .082 .178
N 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15 15
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
Case Processing Summary
N %
Cases Valid 15 100.0
Excludeda 0 .0
Total 15 100.0
















p1 48.60 39.257 .622 .952
p2 49.13 33.695 .941 .941
p3 48.60 39.257 .622 .952
p4 49.20 34.457 .868 .943
p5 49.13 33.695 .941 .941
p6 48.60 39.257 .622 .952
p7 49.13 34.267 .865 .943
p8 49.47 32.267 .780 .950
p9 49.13 34.410 .847 .944
p10 48.87 35.838 .777 .946
p11 49.13 34.981 .773 .946
p12 49.13 35.267 .737 .948



